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ТОР GAMES 


"Тор Games” започва пътя си като 
рубрика в специализираното 
списание “Computer” през 1999 
голина. Постепенно увеличава 
обема си и през 1995 става 
самостоятелно приложение към 
списанието. 


Именно тук се кове българската 
гейм журналистика. Голяма част 
от авторите в “Тор Games” 

в послелствие съзлават и пишат 
в “РС Мата” и “РС Club”. 


За целите на проекта “Лазарус”, 
всеки брой е опакован с корица 


в съвременен стил. 


Приятно четене! 
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І) Software 


Графика: 


Звук: 

Оригиналност: 
Удоволствие: 

П АТ 386 Ш АТ 486 
О ЕСА Ш VGA 


Ш Soundblaster О Adlib 
Ш Клавиатура О Мишка 


Минимална памет: 
Дисково пространство: 


Quake обещава да се 


превьрне в култова игра 
за маниаците на 3D жан- 
ра. Фактьт, че зад това 
име стои фирмата 10, би 
накарал много от тях нап- 
раво да изтичат до мага- 
зина и да си я купят. 
Защото не кой да е, а 
именно 10 пуснаха на па- 
зара безспорните хитове 
DOOM, DOOM ІІ, Heretic и 
Hexen. Разбира ce, наро- 
дилите ce клонинги Ha те- 
зи екшьни сьздадоха 
твьрде силна конкуренция 
на гореспоменатите заг- 
лавия и тронът на тези не- 
короновани крале почна 
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сериозно да се клати. 
След излизането на Дике 
Nukem ЗО - тогавашната 
мечта на геймъра с неве- 
роятните възможности за 
скачане, клякане, управ- 
ляване на разни машини 
и т.н., се появиха списа- 
ния, приписващи лидерс- 
позиция на 30 
Realms, а не на ІО. И тога- 
ва бе пуснат Quake. Стана 


ката 


ясно, че докато останали- 
те са си блъскали главите 
как да измислят някое и 
друго > подобрение на 


DOOM, ID са работили 
върху нещо коренно раз- 
лично. Из основа е бил 


га 


... С Юлиян Калдерон 


ов оО вое Ооо 


Чудобища и мутант 


Rottweiler - Това кученце 
не би трябвало да ви създа- 
де големи проблеми. То раз- 
чита главно на елемента на 
изненадата. Ако перефра- 
зирме една известна репли- 
ка, в Quake най-доброто nce 


е мъртвото псе. 


ти 


Grunt - Типични масови 
убийци - имат присадка в 
центъра на удоволствие, ко- 
ято се задейства, когато той 
убие някого. Те са кръвода- 
рителите в тази игра - лесни 
за убиване, а на всичко отго- 
ре ви дават и амуниции за 
пушката. Все едно да взе- 


меш близалката на малко во 


детенце. 


Enforcer - Те са Grunt вер- 
сия 2.0. С други думи, малко 
по-силни са и ви нанасят по- 
големи щети. Освен с по- 
грозни муцуни са снабдени с 
броня и вградени бластери. 
Те са като 
консерва. Отворете я и ще 


Knight - 


същества, пред които пира- 
ните изглеждат като безо- 
бидни аквариумни рибки. 
Ако не внимавате, могат да 
ви създадат известни проб- 
леми във водата. 


Па 


видите, че още не е изгнила. 
Проблеми с отварачката 
обаче вероятно ще имате. 
Death Knight — Също 
консерва, която обаче не е 
осъзнала предназначението 
си. Вместо да си мирува, се 
опитва да отвори вас. 
Rotfish - Отвратителни 
малки г 


Zombie - Тъй като е доб- 
ре известно, че не може да 
се убие това, което вече е 
мъртво, явно няма голям 
смисъл да се опитвате да 


EREN 


правите 


Зсгад 


гат да 


Одге 
Какво 
може 
бъде 
лошо от 
бал? Канибал с моторна 
гранати 


Това 


ето 


щерята на Баба Яга. Бос 
втория епизод. По-късно 


появява редовно из нивата. 
Внимавайте, когато го види- 


те за пръв път. 


го 
след 
като 


ще 
стане ясно 


ване в неговата компания. 


пренаписан двигателят на 
играта (engine), който има 
множество предимства 
пред тези на конкуренци- 
ята и почти нито един 
недостатък. 

Но да започнем от са- 


изненадат 
от засада. 


да 
по- 


Spawn - То прилича на отска- 
чаща топка, но е опасно както и 
да се опиташ да го убиеш, така 
и да не му обърнеш внимание. 
Репа - 


НЕЩО, ко- 


да ви нап- 
рави живо- 
та черен, ако не се погрижите 
навреме за него. 

Моге 
— Хибрид между паяк и дъ- 


видите, 


защо. Бие се с 
експлозиви. Приятно прекар- 


това. Затова пък една 


граната или ракета ще им помог- 
не да намерят вечен покой. 


- Грозни, летящи и 


подли. Не са трудни за убиване, | 
но твърде 
често мо- 


ви 


ли 


едни осемфутов кани- 
резачка и кошничка с 


е 


може 


на 
се 


ЅһатЫег — Дори остана- 
лите чудовища се боят от не- 


и 


го 


ви 


мото начало, а именно със 
стартирането на играта. 
Няма да скрия възмуще- 
нието си от липсата на 
каквато и да е конфигура- 
ционна програма, 
да съпътства Quake. С 


която 


други думи, човек не мо- 
же като хората да си из- 
бере звукова и видео 
карта, та камо ли начин на 
управление (дали с мишка 
или с клавиатура). Това 
не би било чак толкова 
неудобно, ако ІЮ се бяха 
постарали повече при ска- 
нирането за гореспомена- 
тия хардуер. И докато при 
разпознаването на видео 
картите няма да имате 
проблеми (поне докато не 
превключите на по-висок 
режим), то качествен звук 
ще получите само ако 
имате Sound Blaster 16 
или напълно съвместим с 
него. А какво да кажем за 
щастливите (е, поне дока- 
то се опитат да подкарат 
Quake) притежатели на 


небезизвестната марка 


Pro Audio Spectrum? Е, 


ами те... bbb... ще имат 
възможност да се насла- 
дят на нискокачествени и 
моно ефекти, тьй като 
картата ще бъде разпоз- 
ната като Sound Blaster 
2.0. Поради каква причи- 
на възниква подобна си- 
туация? Както е известно, 
DOOM, Heretic и Hexen са 
игри, които имаха много 
конфигурираши 
програми. Явно няма ни- 


удобни 


какьв смисьл те да липс- 
ват в Quake. Единстве- 
ното рационално обясне- 
ние е, че създателите на 
играта са искали да не за- 
тормозяват потребителя с 
такива досадни подробно- 
сти. Неговата работа е са- 
мо да напише quake, да 
натисне ЕМТЕК и всичко 
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да тръгне по мед и масло. 


Е, ако точно такова е било 
намерението им, не мис- 
ля, че изпълнението е 
блестящо. Например 
единственият начин да се 
предефинират клавишите 
за действие е да се „брък- 
не“ в конфигуриращ файл 
на играта. Това си има и 
своите предимства — поз- 
волява по-големи въз- 
можности, като да речем с 
натискането на един кла- 
виш 


вашият командос 


прави серия от пируети, 
които преди бяха преиму- 
щество само на доста 
сръчните играчи. 


Другата слаба страна 
на този екшън е по отно- 
шение на конфигуриране- 
то на разделителната спо- 
собност на играта. Ще се 
спра малко по-нататък в 
статията за скоростта, с 
която Quake се движи 
(или по-скоро 
Сега искам да спомена 


влачи). 


една-две думи за мъките, 


Джон Ромеро напуска 14 Зоймаге. Съсобстве- 
никът на създадената през 1991 фирма, отговорен 
както за дизайна на нивата, така и за невероятна- 
та атмосфера, характерна за всички продукти на 
19, иска да основе своя собствена фирма. 
Предварително име: Dream Design. Според думите 
на самия Ромеро, той възнамерява преди всичко 
да концентрира усилията си „върху нови игрови 
концепции в жанра на ЗВ игрите“. Разбира се, той 
няма намерение изцяло да прекъсва връзките с 
останалите момчета от 19. „9 разполагат с най- 


добрата 3D технология и аз със сигурност ще я 
използвам. Ще продължавам да работя с 19 като 
лицензиран партньор, по-късно може да се получи 
дори и повече“, казва Ромеро в свое изявление 
пред пресата. По този начин Dream Design ще мо- 
же да бъде сравнена с Raven Software, която, из- 
ползвайки системата на Іа, произвежда игри като 


Нехеп например. 
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които очакват всеки, кой- 
то иска да пусне Quake 
при висока разделителна 
способност, например 
640х480 точки. Такава 
възможност, разбира се, 
съществува. Но дали вие 
ще успеете да направите 
това геройство? Пробле- 
мът се състои в това, че 
вашата видео карта тряб- 
ва да поддържа определе- 
ни конвенции (МЕЗА 2.0). 
Ако сте горд собственик 
на Тзепа 6000 ЕТ, вие 
просто нямате никакъв 
проблем да си пуснете 
Quake и на 1024X768 
точки. Но ако не разпола- 
гате с подобна „върхова“ 
технология, ще трябва да 
намерите програмата ип!- 
уре версия 5.2, за да мо- 
жете да се надявате на 
успех. За сведение на по- 
тенциалните мераклии, на 
Quake СО-то няма и по- 
мен от нея. Приятно 
търсене! 


Оцаке се отличава и с 
твърде ексцентрична рек- 
ламна кампания по списа- 
нията за компютърни игри 
(западните, разбира се). 
Ако се вярва на тях, 
Quake е идеалната иконо- 
мическа симулация за ця- 
лото семейство. Или пък 
какво ще кажете за след- 
ната реклама: Двама мла- 
доженци 
усмихват, протегнали ръ- 
це напред, 


щастливо се 


а на тях се 
виждат пръстени с ембле- 
мата на играта. Реклам- 
ното лого е ,Оцаке зави- 
наги“. 


Предисторията на 
Quake е следната. Вие сте 
елитен командос на све- 
товните сили някъде в 
бъдещето. По това време 


учените са изобретили ня- 
какъв вид пространствени 
телепорти, които отварят 
вратите на човечеството 
към нови измерения. За 


съжаление не само чове- 
чеството има подобни 
познания. Някакъв гад на 
име Quake пречи на мир- 
ните намерения на земля- 
ните, като непрекъснато 
саботира техните проекти. 
Учените успяват да раз- 
берат, че той събира ог- 
ромна армия за нападе- 
ние на Земята. Единстве- 
ният шанс е да ударите 
първи. Затова щабът ви е 
разработил операция 
„Ответен удар“, в която са 
включени най-добрите 
войни на Земята. Всичко 
щеше да е много хубаво и 
тази игра нямаше да я 
има, ако Quake не бе ус- 
пял да разбере замисъла 
и с едно изненадващо на- 
падение не бе очистил 
всички участници в тайния 
проект. Е, почти всички... 
Както сами виждате, 10 не 
могат да се похвалят с бо- 
гато въображение по от- 
ношение на фабулата. 


В този триизмерен ек- 
ШЫН видях и първото инте- 
рактивно меню за избира- 
не на сложност и епизод 
на играта. Идеята е 
проста, но много ефектна. 
След избиране на опцията 
„нова игра“ вие се озова- 
вате в обширно помеще- 
ние, което води до три 
различни телепорта, на- 
именувани easy, medium и 
һага. Има и четвърто ниво 
на сложност - підпітаге, 
но за по-голям майтап тое 
скрито от очите на по-крь- 
вожадните играчи. След 
като изберете нивото на 


сложност, вие се озовава- 
те в друго помещение, от- 
където може да изберете 
епизода, който да започ- 
нете. С напредване на иг- 
рата се откриват стьлби- 
ща, подземия и други 
изненади. Тук се намира и 
скритото ниво на слож- 
ност. За да стигнете до 
него, трябва да отидете до 
епизода Elderworld и да 
скочите в кладенеца, като 
веднага се долепите до 
стената. Приземявате се 
върху една дървена плат- 
форма от типа я-защо-не- 
я-забелязах-преди и сте 
готов да проливате кръв в 
промишлени количества. 
Интересно е, че даже до- 
като избирате нивото на 
сложност, може да умре- 
те! Например, за да избе- 
рете ниво на сложност 
„трудно“, ше се наложи да 
прескочите една локва с 
лава. 


Май вече е време да 
кажа няколко думи относ- 
но епдіпе-а на играта. В 
него абсолютно всичко - 
от стените до орьжието 
ви- е описано векторно. 
Какво означава това? За 
да станат предимствата 
на тази система по-ясни, 


първо ще обясня какво 


представляваше система- 
та на ОООМ. В него ваши- 
те врагове не бяха нещо 
друго, а няколко картинки, 
които с бързата си смяна 
създаваха илюзията, че 
чудовищата са анимира- 
ни. Същото важи и за тру- 
па на вече убитото живот- 
но, което, разбира се, е 
съставено от един-едни- 
чък кадър. Може би сте 
забелязали, че както и да 
го обикаляте, то се вижда 
от един и същ ъгъл. Това 
сигурно ви е създало 
впечатлението, че мърт- 
вецът се върти заедно с 
вас. Или пък ви е напра- 
вил твърде неприятно 
впечатление фактът, че 
чудовищата умират по аб- 
солютно същ 
начин. Подобна нереалис- 


един и 


тична картинка не същес- 
твува в Quake. В него вра- 
говете ви представляват 
триизмерно описани обек- 
ти. Поради тази причина 
те могат да падат по раз- 
личен начин (например по 
гръб, по лице с разперени 
ръце ит.н.), освен това ня- 
кои части от тях могат да 
се откъсват. Например, 
току-виж, в краката ви се 
приземила нечия глава 
или крак. В началото е 


малко стряскащо, но по- 
късно се свиква. При уве- 
личаване на разделител- 
ната способност врагове- 
те ви също се смаляват и 
изглеждат далеч по-до- 
бре. Оръжията ви в Оцаке 
също са 
обекти, за разлика от тези 
в Вике Nukem ЗО. Там до- 
ри и при разделителна 
способност 800х600 точки 


триизмерни 


пушкалото ви изглежда 
едно и също както при 
320х200 точки. Какви дру- 
ги предимства има вектор- 
ното пресъздаване на 
обекти, освен от естети- 
ческа гледна точка? На- 
пример има възможност 
за добавяне на всякакви 
видове наклонени или из- 
дути плоскости. Те внасят 
голямо разнообразие в 
играта. Освен това нес- 
равнимо по-реалистично 
могат да се представят 
водните повърхности. Из- 
кривяването на перспек- 
тивата, когато плувате, е 
просто играчка с този 
епдіпе, тъй като само се 
коригират координатите 
на векторите, а не се на- 
лага да се вмъкват нови 
картини в играта. При на- 
личието на такива въз- 
можности и на кадърни 


дизайнери очакванията от 


Quake може да са само 
големи. И може би тъкмо 
за това след официалното 
пускане на демо версията 
на играта, 10 получиха 
множество съобщения от 
разочаровани маниаци. И 
може би те имат право, 
ако се вземе предвид как- 
ви бяха изказванията на 
екипа, направил Оцаке. 
Те твърдяха, че героят в 
Quake щял да се разхож- 
да из гъмжаща от твари 
гора. Отвсякъде щели да 
просвяткват очи и щяло 
да се зловещо 
шумолене. Я, какво ли 


чува 


има в ееей тая бърлога? 
Смело се заявяваше, че 
въобще нямало да се иг- 
рае както преди - стре- 
ляш и убиваш, а система- 
та за бой щяла да бъде 
по-нова, по-сложна. 
Истината, както се раз- 
бра впоследствие, е ко- 
ренно различна. Първона- 
чалните ми впечатления 
от играта също не бяха 
особено възторжени. Ат- 
мосферата, която витае в 
нея, ми действаше много 
потискащо. Разочарова 
ме, че действията на ге- 
роя са още по-опростени. 
Няма го вече копчето за 
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отваряне/използване. 


Липсва какъвто и дае би- 
ло инвентар. Вратите в 
света на Quake действат 
автоматично. Копчетата 
се натискат, щом се доб- 
лижите достатьчно до тях. 
Карта на нивата ли, че на 
кой му е нужно това? 
Отново не е предвидена 
Из- 
глежда, на някого в 10 му 


опция за клякане. 


се струва безсмислено да 
включва такова движение 
в играта. Но с това може 
би се изчерпват основни- 
те недостатъци на Quake 
по време на игра. Ново- 
въведението, което се на- 
рича Оцаке сопіго! Рапе! и 
се извиква с клавиша тил- 
да (-), може да ви се сто- 
ри в началото малко 
недодялано, но по-ната- 
тък със сигурност ще 
осъзнаете предимствата 
му. То може да промени 
отношението ви към 
играта. С помощта на ня- 
колко команди вие може- 
те да настроите такива 
опции, като например гра- 
витацията, и по този на- 
чин да си създадете своя 
собствена реалност - ори- 
гинално хрумване, което 
много ми допадна. Нека 
прибавим и невероятните 
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места, които ще видите, 
както и новите чудовища 
и оръжия. Те бързо ще 
погълнат вниманието ви и 
скоро няма да забележи- 
те как часовете минават 
покрай вас, докато вие се 
борите за живота си пред 
компютърния 
Предвидено е не само да 


екран. 


джапате във водата, а и 
да плувате в нея. Това ва- 
жи и за други течности, но 
те едва ли ще ви се отра- 
зят много добре на ду- 
шевното състояние, ако 
нямате защитен костюм. 
В Quake има само три ви- 
да предмети: 
амуниции и power-ups. За 


оръжия, 


разлика от Нехеп тук няма 
да се налага да изпълня- 
вате каквито и да е други 
задачи, освен да убивате. 
Дльжен съм да ви пре- 
дупредя, че в Quake вра- 
говете ви са добре обо- 
рудвани и по-подли от ко- 
гато и да е било. Ще ви 
изброя какви оръжия са 
избрали момчетата от 10, 
за да може успешно да се 
защитавате. 


Секира. Ако всяка дру- 
га надежда ви е напусна- 
ла (разбирай: всички аму- 
ниции са свършили), и тя 
може временно да реши 


проблема. Но не разчи- 
тайте да  превъртите 
Quake с нея. Това ще бъ- 
де все едно да таите на- 
дежда да убиете тирано- 
завър с клечка за зъби. 
Пушка. Всъщност не 
може много да се каже за 
това оръжие ветеран (с 
него екшън маниакът вър- 
шееше още в Wolfenstein 
30). Бърза, но не много 
ефикасна. За по-слабите 
гадове ще свърши добра 
работа, но за по-силните 


ае 


GOD 


IMPULSE 9 
CHANGELEVEL ExMy 


FLY 


GIVE x 


NOCLIP 


NOTARGET 


VERSION 


деактивират взаимно. 


| Кодобе за Quake 


oT тях ще има доста да си 
постреляте. 

Двуцевка. Определено 
по-мощно и удобно оръ- 
жие от пушката. Но за- 
реждането й става доста 
бавно и в мелета това мо- 


же да се окаже твърде 
неприятно. Не опитвайте 
да стреляте с нея и от да- 
лечно разстояние. Между 
другото, както и в ВООМ 
|, тя хаби по два куршума 
на изстрел. 


Игломет.  Изстрелва 


За да активирате кодовете, първо натиснете ,-“ 
(клавишът вляво от 1). Отваря се един специален 
прозорец, в който ще можете да въведете съответ- 
ния код. За да го потвърдите, натиснете Епіег. 


активира Сод-Мойе (безс- 
мъртие) 

всички оръжия и ключове 
отивате на епизод х ниво у 
(хиуозначават, че на тях- 
но място трябва да въве- 
дете съответния номер на 
епизода (от първи до чет- 
върти) и номера на нивото, 
на което искате да отиде- 
те) 

активира Ну-Моде (лете- 
не), който можете използ- 
вате чрез натискане на 
клавиша Space 
получавате оръжие номер 
х (от 1 до 8) 

Мо Сіірріпа-Моае (можете 
да минавате през стени), с 
помощта на Space можете 
да се издигнете. 

ставате невидим за чудо- 
вищата 

показва версията на Quake 


Важно: СОО трябва да се въвежда всеки път 
наново при започване на нивото. FLY и МОСЫР се 


превъзходни пробиващи 
бронята на врага стрелич- 
ки, наречени за по-кратко 
игли. За предпочитане са 
пред досегашния ви арсе- 
нал. 


Супер Игломет. Оръ- 
жието, което щеше да се 
използва непрекъснато, 
ако около вас се тьркаля- 
ха кашони с игли. Иначе 
това е едно наистина 
смьртоносно оръжие. 

Гранатомет. Понякога 
се налага да предприеме- 
те по-крути мерки, за да 
се опазите от врага. Това 
оръжие, както си личи и 
от името му, изстрелва 
гранати, които избухват 
във въздуха. Ако пропус- 
нат целта си, те се тьркул- 
ват на пода, където избух- 
ват след секунда-две. 
Особено полезно е в ба- 
талните сцени. Гранатите 
могат и да отскачат в 
стени. Един сьвет - нико- 
га не ги изстрелвайте бли- 
зо до себе си. 

Базука. Когато грана- 
тата не свърши своята ра- 
бота, идва ред на ракета- 
та. Както и гранатометьт, 
ракетометьт също може 
да бъде вреден за вашето 
здраве. Хубавото в случая 
е, че когато изчерпите ня- 
кой вид амуниции, Quake 
не превключва автоматич- 
но на това оръжие или на 
гранатомета, за да се из- 
бегнат толкова досадните 
самоубийства с базука в 
ОООМ 2. 

Гръмомет. С това мо- 
же успешно да пържите 
врага до леко хрупкава 
коричка. Излъчва силно 
концентриран енергиен 
льч. Лошото е, че направо 
стопява амунициите ви. 


Най-ефикасно действа 
във вода. Разбира се, и 
вие ще умрете, ако експе- 
риментирате (както зна- 
ете, водата е добър елект- 
ропроводник), но помнете 
старата и мъдра българс- 
ка поговорка: „Не е важно 
на мен да ми е добре, 
важното е на Вуте да муе 


зле. 

Безспорно пред създа- 
телите на играта е стояла 
следната дилема: „Бързо 
или хубаво“. Мисля, че се 
досещате какво са избра- 
ли те. За да прецените на 
каква разделителна спо- 
собност да играете, 10 са 
вьвели и така наречения 
Quake Benchmark. Него- 
вата стойност може да 
проверите, като почнете 
нова игра и без да мърда- 
те, натиснете „~“, а след 
това въведете timerefresh. 
Полученото число предс- 
тавлява броят на кадрите 
в секунди, който вашата 
„щайга“ може да покаже в 
дадената зала. Играта е 
тьрпима при стойност око- 
ло 13-14 fps. Проблемът е, 
че в България е разпрост- 
ранена по пиратски път 
неоптимизирана версия 
на Quake, която се влачи 
на Pentium 133 с 32 Мбай- 


та КАМ 


при 640х480, 
вместо да върви плавно. А 


какво ще правят хората с 
486? При тях ситуацията е 
още по-трагична, тъй като 
кодът на Quake е специал- 
но оптимизиран за 
Pentium. При оригинална- 
та версия на играта на 
4860Х4-120 с 8Мбайта 
КАМ тя се движи прилич- 
но на разделителна спо- 
собност 320х200 точки. 
Като става дума за ско- 
рости, сигурно мнозина 
притежатели на тази игра 
се чудят зашо няма вклю- 
чен редактор за нива на 
Quake. Истината е, че та- 
кьв съществува, но на мо- 
шен компютьр му са нуж- 
ни около 2 часа, за да се 
направи рендеринг на ед- 
на сравнително малка 
зала, така че освен ако не 
искате да проверите дали 
компютърът ви може да 
работи 72 часа без пре- 
кьсване, няма никакьв 
смисьл да търсите въп- 


росната програма. 


Досега и думица не съм 
проронил за музикалното 
оформление на играта. 
Дигиталните ефекти не са 
кой знае колко впечатля- 
ваши. Истинският пирон в 
програмата е музиката, 


която не е на кой да е, а 
Inch Nails. Да, 
след като за Descent ІІ 


на Nine 


здравата се потрудиха 
Sub Лего, сега и тази из- 
вестна индъстриъл група 
влезе в компютьрния 
бизнес. Изборът е бил по- 
вече от сполучлив. И пре- 
ди бях чувал мои прияте- 
ли, които се кълняха, че 
на ОООМ най-много вър- 
ви „Ministry“ или „Nine Inch 
Nails“. Явно He са били 
единствените с подобни 
предпочитания. 


Quake разполага и с 
модул за мултиплейър, ко- 
ето всъщност е най-голе- 
мият майтап в играта. 
Например, ако някой ус- 
пее да „вземе“ невиди- 
мост, от него се виждат 
само чифт очи. Може да 
не ви се струва кой знае 
колко впечатляващо, но 
елате да го видите пред 
монитора. Иначе Quake 
разполага с опция за игра 
до 16 човека в мрежа, ка- 
то може да се формират 
отбори, които имат един и 
същи цвят на панталони- 
те. На тази част от играта 
е обърнато голямо внима- 
ние и са постигнати забе- 
лежителни резултати. За 
сьжаление, поради обек- 
тивни технически задруд- 
нения (не съм си инстали- 
рал мрежа вкъщи) не мо- 
га да спомена нещо пове- 


че по този въпрос. 

В заключение мога са- 
мо да кажа, че Quake е 
почти всичко, което един 
маниак на ЗО екшъни мо- 
же да пожелае. Поне 


засега. 


П 
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ОИ 


Спомняте ли си все 
още добрите стари време- 
на, когато цели вечери не 
заспивахме, само и само 
да оплячкосаме някой и 
друг испански галеон в 
легендарната игра на 
Місгоргове - Рга!ез! След 
няколко години се появи и 
Рігаїеѕ!Со!а, която, вьпре- 
ки несъществените си 
промени спрямо оригина- 
ла, ни мотивира с гениал- 
ния начин на игра и прек- 
расните за онова време 
графики. Понеже страшно 
си падам по пиратски 
истории, тайничко през 


всичките тези години се 
надявах, че ще излезе иг- 
ра, подобна на Рігаіе5! и 
ако не по-хубава, то поне 
не по-лоша. И ето че тази 
година се появи Зеа 
Legends на Ocean, която е 
оше един от станалите на 
мода опростени варианти 
на класически игри: Соп- 
quest ої Пе New World е 
най-красноречивият при- 
мер за улеснена версия 
на класическата страте- 
гия на Сид Майер - 
Colonization. И така - да 
вървим по същество! 


След като щракнете с 


Jorth Atlantic Осеап = 
20°83 М 5 


Country: Егайсе 
Реївіюю: Неш! 

із аў Н 

TET чу 

French territory зіме 
1681, порыва ої 
suke 19,800 рәміз, 
mare ар Әне third ої 
Цвета are pürates. 
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... с Никола Икономов 


мишката върху „New 
Сате“, вие веднага бива- 
те пренесени в действи- 
ето като капитан Ричард 
Грей, един младок в нача- 
лото на кариерата си в ан- 
глийския флот. Но скъпи 
господа от Осеап, каква, 
по дяволите, е тази не- 
справедливост? Първо, 
бих желал в пиратските 
мемоари да присъства мо- 
ето име, а не това на ня- 
какъв си Ричард Грей (ако 
беше Франсис Дрейк или 
Хенри Морган щеше да 
бъде различно). Второ, 


няма възможност за из- 
бор на нацията, с която 
искате да играете. Този 
проблем е „решен“ по- 
късно в играта по един 
доста радикален и според 
мен не много уместен 
начин, но за това ще ви 
разкажа после. И най- 
накрая - пълна липса на 
каквито и да било сцена- 
рии с различни епохи от 
пиратството и различни 
съотношения на силите. 
Та за историята: Годината 
е 1667. Испанските коло- 
нии са в своя апогей, а из 
водите на Карибско море 


кръстосват техните пре- 
тъпкани с богатства га- 
леони, охранявани от во- 
енни и бойни кораби. 
Англичаните и французите 
имат приблизително ра- 
вен брой колонии и кора- 
би. Холандците имат най- 
добрите и опитни моряци, 
но и най-малко колонии, 
разположени обаче на 
стратегически изгодни ме- 
ста. Нашият герой - 
Ричард Грей, е на борда 
на своята фрегата „Неѓеѕ- 
tus“ (Хефест е името на 
бога на огъня и занаятите 


в гръцката митология ) и 
пътува към остров Барба- 
дос и по точно към град 
Бриджтаун. Когато прис- 
тигате в града, веднага се 
отправяте към къщата на 
губернатора. Самият гу- 
бернатор е приятно зак- 
ръглен човечец на име 
Арчибалд Бейли, на кого- 
то ставате симпатичен от 
самото начало. По случай- 
но стечение на обстоятел- 
ствата в губернаторското 
имение е на гости чичото 
на Ричард, Дейвид, който 
е напуснал Англия още 
докато сте били дете, и се 


е заселил в Новия свят. 
Той ви запознава със сво- 
ята очарователна дъще- 
ря, която ви се пада бра- 
товчедка. След като пого- 
ворите с роднините си, гу- 
бернатор Арчибалд ви из- 
праща на първата ви ми- 
сия — ще трябва да патру- 
лирате край водите на ос- 
тров Невис. Мисията ми- 
нава почти безпроблемно 
— срещате само един вра- 
жески кораб, с който бър- 
зо се справяте, и отново 
се насочвате кьм Бридж- 
таун. Когато се връщате в 
града, разбирате, че Ар- 
чибалд ще става губерна- 
тор на Ямайка, със седа- 
лище английската коло- 
ния Порт Роял. Той ви 
поставя задачата да го ес- 
кортирате до острова. Съ- 
щевременно губернатор 


Time: 11 ат. 
бозе 


на Бриджтаун става чичо 
ви Дейвид. И така вие се 


‘отправяте към местната 


кръчма, където трябва да 
намерите капитан Джон. 
Той трябва да ви помогне 
при ескортирането на гу- 
бернатора. След порядъч- 
на запивка с капитана вие 
се връщате в имението на 
губернатора. Но - о, ужас 
- докато сте пиянствали в 
кръчмата, някой е открад- 
нал вашия талисман, кой- 
то е подарък от баща ви. 
Решавате, че няма да ос- 
тавите мерзавеца нена- 
казан, но все пак първо 
изпълнявате задачата си. 
След като се върнете в 
Бриджтаун и си върнете 
талисмана, отивате при 
новия губернатор - чичо 
ви Дейвид, който веднага 
ви възлага задачата да 


отидете до френската ко- 
лония Мартиник и да пре- 
дадете едно писмо на 
нейния губернатор. Макар 
и с неохота вие свършва- 
те работата си, но по об- 
ратния път за Бриджтаун 
ненадейно бивате сгащен 
от три испански кораба. 
Това е клопка! Биете се 
достойно, но противникът 
е по-силен и скоро от ко- 
раба ви остават само 
трески. По щастливо сте- 
чение на обстоятелствата 
сте открит от английския 
капер Робърт Баал, който 
ви закарва до Порт Роял. 
Там, както споменах по- 
горе, новият губернатор е 
Арчибалд. Той решава да 


ви помогне да намерите 
злодеите, както и да се 
справите с враговете на 
Англия, като ви издава ли- 
ценз за каперство и ви да- 
ва пари на заем, с които 
да си купите малък кораб. 
Смятам да спра дотук да 
разказвам, защото не ис- 
кам да ви развалям удо- 
волствието сами да откри- 
ете множеството тайни и 
интриги, в които ще ви 
въвлече тази игра. Но не- 
ка все пак ви обясня по- 
подробно за каперския 
лиценз. След като го 
получите, вашият кораб 


ще може да вдигне ан- 
глийско, холандско, ис- 
панско, френско знаме 
или пиратския флаг „Джо- 
ли Роджър“. И така, ако 
искате да влезете в ис- 
пански град, вдигате съот- 
ветния флаг и хвърляте 
котва в града (с вдигнат 
пиратски флаг няма да мо- 
жете да влезете в нито 
един град без бой). За 
съжаление изобщо не 
става хитроумният трик, 
вдигнали съответния 
флаг, да влезете в някой 
град и да го оплячкосате с 
екипажа си, при положе- 
ние, че вече сте влезли 
вътре. Авторите на играта 
явно не са помислили за 


това, нито пък са си нап- 
равили труда да заимст- 
ват идеята от Рігаіе5!, кь- 
дето бе възможно да сто- 
варите хората си на брега 
и след това да нападнете 
по суша съответния град. 
Искам да отбележа, че 
колониите, които можете 
да посетите в тази игра, 
са поне два пъти по-малко 
от тези в Рігаіев!, така че 
обхватът на действието 
значително е смален. 
Сега искам да ви опиша 
по-подробно сградите, на 
които ше се натькнете в 
различните колонии. И 
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така, вьв всеки град мо- 
жете да откриете губерна- 
торско имение. Там ще 
можете да говорите с 
губернатора, като поняко- 
га той ще ви възлага раз- 
лични задачи или пък вие 
ще му предложите плене- 
ни от вас в морска битка 
капитани за определена 
сума пари. Второто нещо, 
което също винаги при- 
съства във всеки град, е 
кръчмата (Какво друго?). 
Там често ще намирате 
моряци, които разказват 
истории за епични морски 
битки, или пък мъртвопи- 
яни пирати, които ви да- 
ват информация за разни 
капери и за стоката, която 


пренасят. Понякога в гос- 
топриемниците ще има и 
странници, които ще ви 
предлагат иманярски кар- 
ти, 9590 от които са фал- 
шиви (да не говорим пък 
колко досадно е самото 
търсене на съкровищата). 
За съжаление в кръчмите 
на Sea Legends няма да 
можете да преспите със 
сервитьорката поради 
липсата на такава. Ней- 
ните функции се изпълня- 
ват от съдържателя (съ- 
държателката) на заве- 
дението, който може да ви 
даде стая за пренощуване 
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или да ви препоръча ня- 
кой капитан. Почти във 
всеки град има военен 
магазин, където се прода- 
ват оръдия, гюллета, бом- 
би, пистолети, мускети и 
тям подобни, както и стан- 
дартни магазини, в които 
ще намерите храна, вино, 
ром, памук, тютюн, дрехи 
и всевъзможни други 
стоки. В големи градове и 
в пиратски центрове като 
Порт Роял, Тортуга и 
Кюрасао има корабо- 
строителници, кьдето ще 
можете да оправите кори- 
тото си или да си купите 
ново, ако в момента има 
за продан. В такива градо- 
ве ше намерите и златар- 


ски магазини, в които ше 
можете да купите или про- 
дадете злато, сребро, скь- 
поценни камъни, перли и 
т.н. Нерядко ще се натък- 
вате и на смесени мага- 
зини, в които, наред със 
стандартните стоки, ще се 
продават, да кажем, и 
оръжия. И нека завършим 
нашата разходка из град- 
чето с една много инте- 
ресна сграда - църквата. 
Е, какво й е толкова 
интересното, ще запитате 
вие? Ами отговорът е 
прост - църквата е единс- 
твеното място, където мо- 


жете да запишете играта 
си. Това е една от ориги- 
налните идеи, усложнява- 
щи играта, защото може 
да се случи да сте се за- 
пътили към някоя колония 
с богата плячка на борда 
и изведнъж да се натък- 
нете на голяма армада от 
кораби. Понеже в играта 
невинаги е възможно да 
избягате (например пора- 
ди обратен вятър или не- 
достатъчна отдалеченост 
от противниците), след те- 
зи срещи обикновено ви 
иде да си изскубете коси- 
те от яд. И така, да се при- 
готвим за отпътуване от 
града и да се качим на 
кораба. На палубата му 
постоянно ще виждате ва- 
шия помощник, който ще 
ви информира за нови мо- 
ряци или капитани, които 
искат да се присъединят 
към вас, ще ви съобщава 
за колко дни имате храна 


или ще ви сигнализира, 
когато екипажът си иска 
парите. 


Тук е мястото да ви 
светна за хората, които 
служат на вашите кораби 
- това са моряци, топчии и: 
бойци, от чиито брой и ка- 
чества зависи успехът на 
начинанията ви. Често ще 
можете да наемете и 
капитани, които ще управ- 
ляват завладените от вас 
кораби. При тези морски 
вълци важи правилото - 
колкото са по-добри, тол- 
кова са по-скъпи. Не тряб- 
ва да забравяте да пла- 
щате всеки месец на еки- 
пажа си навреме и да пе- 
челите достатъчно битки. 
В противен случай? Нее, 
пак не познахте. В тази 
игра недоволството на 
екипажа се изразява по 
един много тих, подъл и 
недостоен начин. Вие мо- 
жете да се разкарвате из 


морската шир и да бавите 
заплатите им, но те съот- 
ветно ще изгубят качест- 
вата си и от отлични и доб- 
ри моряци ще се превър- 
нат в некадърници. При 
такова положение и хо- 
рата, които желаят да се 
присъединят кьм вашата 
флота на пристанищата, 
стават все по-малко и все 
по-бездарни. Така че ста- 
райте се да си уреждате 
сметките навреме. Нали 
знаете поговорката: „Чис- 
ти сметки, добри прияте- 
ли.“ След всичко казано 
дотук май е крайно време 
да отпътуваме от това 
проклето пристанище. И 
така, появява се карта с 
означени градове. Доста- 
тьчно е едно щракване с 
мишката и вие бодро се 
отправяте към съответна- 


та колония. Най-честото 
нещо, което се случва по 
време на такива пътува- 
ния, е да срещнете чужди 
кораби и да прецените да- 
ли е разумно да се биете, 
или да изчезнете (не ви- 
наги е възможно, ако нап- 
ример вятърът духа точно 
срещу вас). Морската 
битка, макар и оригинал- 
но измислена, е страшно 
неудобна. Играта ви прех- 
върля в ЗО режим директ- 
но зад щурвала и топове- 
те на кораб. 
Съобразявайки се с вятъ- 


вашия 


ра, ще трябва да си избе- 
рете удобна позиция и да 
обстрелвате целта си с 
един от трите вида муни- 
ции (гюллета, 
шрапнели). На тактичес- 


бомби и 


ката карта, която може да 
извикате с Е8, ще може 


да дадете заповеди и на 
другите кораби под ваше 
командване, зашото, за 
разлика от Рга!е5!, тук 
участие в битката могат 
да вземат повече от два 
кораба. И тъй като гюлле- 
тата ви рядко намират 
целта си, ще трябва да се 
разправите с гадовете по 
любимия на всеки пират 
начин за превземане на 
кораб — абордажа. И така, 
на борда на противнико- 
вия кораб ще се биете с 
капитана на вражеския 
кораб, докато вашите хо- 
ра спомагат за победата. 
За превземането на прис- 
танищата важи принци- 
път: първо се справяте с 


фортовете, а след това из- 
пращате хората си. 

В играта няма анима- 
ции, а в градовете и при 
морската карта окото ви 
ще радва високораздели- 
телна ЗМОА графика в 
стила на комиксите. За 
морските битки и ръко- 
пашния бой се превключ- 
ва на УСА-режим. Звуко- 
вите ефекти, както и го- 
ворът, не са нещо осо- 
бено. Музичката е много 
приятна, но остави у мен 
противоречиви впечатле- 
ния. Просто като че ли й 
липсва жизнеността и 
бодростта, която трябва 
да има в една пиратска иг- 


ра - спомнете си Pirates! 
Gold. Приятна за окото е 
смяната на ден и нощ в 
градовете, както и бурите, 
които понякога се появя- 
ват при морските битки и 
безпощадно мятат корито- 
то ви сред уохе! вълните 
(морските вълни са напра- 
вени чрез системата за 
изобразяване уохеі-зра- 
се). Настана време да спо- 
мена и недостатъците, ко- 
ито попречиха на тази сме- 
сица между приключение 
и стратегия да достигне 
Pirates! Първо, както казах 
и по-горе, идеята за 30 
битки с кораби не е лоша, 
но те са реализирани така, 
че са неудобни оптически 


и са трудни за водене. От 
една страна, bitmap кора- 
бите се люшкат като иг- 
рачки по voxel вълните, а 
от друга — настъпва пълен 
хаос, когато в битката се 
включат много кораби. 
Второ, липсва сценарий. 
Това ви ограничава и ви 
поставя пред едно сравни- 
телно проволинейно дейс- 
твие. И трето, както споме- 
нах и по-горе, няма въз- 
можност да се атакуват ко- 
лониите по суша. Като ця- 
ло играта е добър опит на 
Осеап, но не представлява 
заплаха за трона на класи- 
ката Pirates! 

0 
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ЕРЕН = вв Ёа а 


OTM/D-Design 


Данните ce базират на представително проучване, 
проведено от Института за маркетинг и сондажи 
„ЕмБиЕмНеБи“ сред стоте водещи софийски ТОР 
геймъри (не гейове), както и на незаконно използвана 
строго секретна партийна информация (ЕГН-тата на ав- 
торите) !!! Молим за извинение при евентуално откло- 


нение след З-тия знак. 


Пирана - хищна слад- 
ководна риба, обитаваща 
някои водоеми в Южна 
Америка (извадка от 
Большая советская ен- 
циклопедия). В следващо- 
то издание на полезните 
31 тухли може би ще бъде 
включено и другото зна- 
чение на Пирана - класи- 
чески тип игра с косми- 
чески корабчета и мете- 
ори, възродена от ОТМ и 


О-Резюп (преди нея гос- 
подстваше Astro Fire, а 
имената на другите подоб- 
ни са заличени от време- 
то). 

Игрите от този вид 
(агсаде) имат навика да се 
прераждат като птицата 
Феникс в нови измерения 
и форми на съществуване 
(спомнете си Lode Кип- 
ner), а ние имаме навика 
да пишем статии за таки- 


В началото... 
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... с Георги Пенкоб 
и Боян Спасоб 


ва игри. Не очаквайте 
обаче игра с шарани или с 
нещо, което плува. Напро- 
тив, тази игра е чиста про- 
ба пуканица, в която често 
не може да се разбере 
кой по кого стреля и защо. 
Повече за играта - след 
малко, а сега — обичайни- 
те технически подроб- 
ности: 


Ясно е, че една стара 
игра може да бъде отново 
интересна само ако се по- 
добри външният й вид. До 
този логически извод ав- 
торите са стигнали, изпол- 
звайки сложния метод 
дедукция, и незабавно са 
изработили нова генера- 
ция картинки и против- 
ници. Вече може да игра- 
ят и трима едновременно 
- един срещу друг или 
заедно, но при всички слу- 
чаи само на един компю- 
тър (явно авторите са из- 
тъкнати членове на анти- 
модемното дружество, ос- 
новано наскоро). Подо- 
брение се забелязва и 
при звуковата система, 
като през цялото време на 
игра се носи семплирана 
музика, а не стандартната 
тишина или подрънкващи 
ЕМ звуци (тези, които 
имат Wave Blaster, да не 
се обиждат). За щастие 
авторите са се постарали 
да създадат достатъчно 
разнообразна музика, та- 
ка че да не омръзне след 


първите 5 минути - цели 9 
парчета. Графиката е в 
традиционния МОА режим 
320х200, с още по-изтър- 
каните ЗО обекти. Декори- 
те, сменящи се на 5 нива, 
отново представляват из- 
вратени планети и техните 
вътрешности, черни дуп- 
ки, които през далтонис- 
тичния поглед на авторите 
изглеждат неприлично зе- 
лени и т.н. Интересно за 
по-запалените програмис- 
ти и хакери е, че играта 
работи в защитен режим, 
използвайки DOS-exten- 
der на ТгапвОагедеу! от 
Triton Productions - добре 
известната демо група, 
представила и Fast Тга- 
скег. Музиката пък е писа- 
на от музикантите на 
Electromotive Force и Саз- 
сада! 

Интрото е оставено на 
въображението на игра- 
чите, но ако беше прило- 
жено такова, сигурно ше- 
ше да звучи горе долу 
така: Дек'с, Мекс и С 
(..опс, тази буква не сте я 
видели) Екс са три най- 
обикновени извънземни. 
Падащ метеор помрачава 
спокойното им съществу- 
ване, разливайки пента- 
октановия коктейл на 
Дек*с, подплашвайки 50 
кученцето на Мекс и от- 
кьсвайки 12,5% от крака- 
та на С (май тази клави- 
атура е разбита) Екс. 


-..и 40 нива по-нататък 


ОСТАВА САМО ЕДНО - 
ОТМЪЩЕНИЕТО. Да бъ- 
де прочистена цялата 
Галактика от омразните 
камънаци и родата им до 
9-о коляно вече е въпрос 
само на време и нерви. 
Разбира се, нищо подоб- 
но не е застъпено в игра- 
та - интрото е преразка- 
зано по спомени от съни- 
щата на близък приятел- 
пророк, събудил се след 
дълъг сън, дължащ се на 
36-часов уморителен пре- 
стой пред гореописаната 
игра. А ако някой може да 
даде по-логично обясне- 
ние за агресията на геро- 
ите срещу невинните ас- 
тероиди, ние сме готови 
да го изслушаме. 

Целта е всеки играещ с 
помощта на своето кораб- 
че да избива прелитащите 
метеорити, чието разно- 


образие е по-голямо от 
асортимента от ментета в 
циганска кръчма: огнени, 
ледени, стъклени, покрити 
с алуминиево фолио и 


прочие. Освен любимите 
камънаци прелитат и кра- 
ен брой спътничета, летя- 
щи чинийки и други 
мръсотии, които трябва да 
бъдат поразени. От остан- 
ките след рециклиране 
може да се дестилират 
пари, бомби, енергия, 
оръжия (само при дуел), а 
понякога дори ново вози- 
ло (нов кораб - нов кьс- 
мет). Подобни джунджу- 
рии можете да си закупи- 
те срещу скромни суми и в 
магазините, появяващи се 
на всеки три нива. Когато 
достигнете до по-сложни- 
те нива, ще можете да се 
порадвате и на тормоз от 
страна на странично раз- 
положени оръдия, изст- 
релващи смьртоносно 
както заряди, така и нови 
метеори. За нешастие те 
никога не стрелят с енер- 
гия или пари. На всеки 20 
нива ше трябва да се по- 
занимавате с уродливи 
босове, които странно си 
приличат. За да не започ- 


Троен дуел 


вате всеки пьт отначало, 
авторите са се сетили да 
поставят на всеки 10 нива 
6-буквени пароли, които 
най-често са доста трудни 
за достигане. Няма да ум- 
ре и славата ви от послед- 
ната игра, тьй като всеки 
има вьзможност да се за- 
пише в листа на 100-те 
най-добри пиранисти, кой- 
то едва ли ше запълните, 
преди да ви писне играта. 

Ако ви омрьзне да се 
целите в сравнително не- 
интелигентните метеори 
(дали са неинтелигентни 
може да се поспори), мо- 
же да превключите на сь- 


PLAYER 1 


да се самозастреляте. 
През неопределено време 
ненадейно се появяват 
орьжия или енергия, които 
могат да станат притежа- 
ние на всеки един от учас- 
тниците в купона. Нивата, 
на които може да се 
забавлявате, се появяват 
в хаотична последова- 
телност, като предварител- 
но можете да укажете 
след какьв брой убийства 
трябва да последва смяна 
на сьответното ниво. При 
достатьчно тренировки ше 
успеете да си създадете 
свой собствен стил на игра 
и тактика. Особено инте- 


Какво се предлага на борсата 


що толкова глупавите си 
приятели, влизайки в дуел 
(незнайно защо наречен 
от авторите лига) с един 
или двама от тях. Тук игра- 
та изглежда коренно раз- 
лична от каквото и да 
било, долетяло по неза- 
конни пътища до Бълга- 
рия. За разлика от нормал- 
ната игра, тук не може да 
се минава през края на 
игрището. Няма прелита- 
щи обекти и единственото, 
което се движи, са кораб- 
четата на играчите и тех- 
ните смъртоносни залпо- 
ве! Като пречка пред вза- 
имното унищожение се 
явяват и статичните стени, 
които биват два вида: таки- 
ва върху които можете да 
си развихрите деструктив- 
ните страсти, и други, кои- 
то, отразявайки изстре- 
лите, ви позволяват при 
малко повече добра воля 


ресно става, когато в спа- 
ринга се включи и трети. 

Макар че идеята на иг- 
рата е доста стара и амор- 
тизирана, авторите са ус- 
пели да я „изстискат“ до- 
край, създавайки ви едно 
добро оправдание за за- 
губата на няколко часа 
пред компютъра. 

ИЗВЕСТНИ ПАРОЛИ: 

рЕ6782 - ниво 10 

89б ЗЕ - ниво 20 

344122 - ниво 30 

338941. – ниво 40 

Не забравяйте, че след 
използването на която и 
да е от паролите, вие за- 
почвате с началния брой 
животи и с началното (ми- 
нимално) орьжие. Поради 
това препорьчваме всеки 
пьт да започвате отнача- 
ло, осигурявайки си време 
за натрупване на животи 
и екипиране с орьжия. 

п 
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Сурегагеатѕ 


Графика: 


Ш Soundblaster О Adlib 
П Клавиатура 


Минимална памет: 
Дисково пространство: 


Субегдгеатв са извест- 
ни най-вече със серията 
си Оагкѕееа. Първата част 
не успя да пожъне няка- 
къв забележителен успех, 
но за сметка на това бе 
една от малкото приклю- 
ченски игри през 92 годи- 
на с толкова мрачен сю- 
жет. Втората част продъл- 
жи традицията на пър- 
вата, но в нея атмосфера- 
та беше още по-потиска- 
ща и отблъскваща. И за 
двете части може да се 
каже, че са изпипани поч- 
ти до съвършенство в оп- 
тическо отношение. За то- 
ва има принос най-вече 
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Звук: 

Оригиналност: 
Удоволствие: 

П АТ 386 Ш АТ 486 
П ЕСА О УСА 


Ш Мишка 


81% 
72% 
87% 
82% 


Ш Pentium 
Ш ИСА 

Ш Коапа 

П Джойстик 


8 Мбайта 
15 Мбайта 


швейцарският художник 
Ейч.Ар.Гайгър, който е и 
създателят на Пришълеца 
от едноименния филм с 
участието на Сигърни Уи- 
вър. Най-новата игра на 
Сурегагеатѕ, която се 
казва | һауе по Mouth апа 
| must Scream, също не е 
изменила на стила на 
багквеей и отново е съби- 
тие за всички любители на 
игри на ужасите. 
Заглавието с претенци- 
ите за най-дългото име в 
историята на компютърни- 
те игри е всъщност името 
на научнофантастичен 
разказ на Харлан Елисън, 


... С Никола Икономов 


публикуван през 1967 
година. В основата на ис- 
торията стои един центра- 
лен компютър, нарече АМ, 
който поради повреда 
предизвиква истински ад, 
опустошавайки цялата 


Земя и унищожавайки 
всякакъв живот на нея. 
Въпреки всичко има пети- 
ма оцелели, които мисле- 
щият компютър е взел в 


най-големите си страхове 
и ще изживее конфликтни 
ситуации от по-ранния си 
живот. Който успее да за- 
пази нервите си, да реши 
всички загадки и да пре- 
одолее страха си, ще мо- 


же да се отърве от мъче- 
нията и да прекара оста- 
налата част от вечния си 
виртуален живот в един 
отдел на компютъра, кой- 


Never could һауе допе this її ГИ had іо Іосі 


своя виртуален свят, за да 
ги изтезава за свое 
удоволствие. 109 години 
петимата са подложени 
на неговите мъчения. Но 
сега АМ е измислил ново 
доста странно забавле- 
ние. Всеки един от пети- 
мата човеци ще бъде изп- 
ратен в специално създа- 
ден от компютъра свят, в 
който ще се сблъска с 


то обещава спокойствие. 
Още в началото на играта 
можете да изберете кой 


от петимата оцелели пър- 
ви ще бъде изпратен в 
ужасяващите светове на 
АМ: Елен, която изпада в 
истерия при вида на жъл- 
тия цвят, Гористър, който 
чувства вина за трагична- 
та смъот на жена си ие 
склонен към самоубий- 


ство, Нимдок, който в ми- 
налото си е бил помощ- 
ник-лекар на изверга д-р 
Менгеле в един концент- 
рационен лагер, Бени, 
който чрез мъченията на 
АМ се е превьрнал в оса- 
катено маймуноподобно 
същество, или Тед, чийто 
блуждаеш поглед издава 
напреднал стадий на па- 
раноя. Когато успеете да 


играете в момента. Спо- 
ред ситуацията лицето 
придобива определена 
гримаса. Само ако след- 
вате определен пьт при 
решаването на загадките, 
който ше ви помогне да 
изградите самосьзнани- 
ето си, имате шанс да се 
спасите от ада на АМ. 
Пьзелите не са толкова 
трудни, а по скоро изиск- 


Halk то the patient 


прекарате някоя от горес- 
поменатите персони през 
съответния кошмарен 
свят, идва ред на следва- 
щия „пациент“. Загадките 
тук се решават както във 
всяка нормална приклю- 
ченска игра — чрез водене 
на разговори, с глаголи 
като „вземи“, „използвай“, 
зизпий"/,изяж", „дай“ и 
„бутни“, чрез използване 
на предмети от инвентара 
ит.н. В долната лява част 
на екрана се намира порт- 
ретът на човека, с когото 


ват от вас да помислите за 
последиците от действията 
си. Много от загадките, аи 
самата история, са от типа 
„Совите не са това, което 
са“, затова смятам да не се 
впускам в никакви подроб- 
ности, а да ви оставя сами 
да се потопите в невероят- 
ната атмосфера, която ни 
предлага тази игра, и сами 
да разучите нейните 
тайни. В инвентара ви ви- 
наги има и една специална 
книга, в която понякога ще 
можете да намерите по- 


лезни съвети. 

Мога да кажа със си- 
гурност, че | һауе Мо 
Mouth апа | must Scream 
притежава една от най- 
брилянтните и оригинални 
истории за приключенски 
игри в последно време. 
Мрачните и отблъскващи 
светове на Елисън, както 
и етичните дилеми, пред 
които са изправени герои- 
те, са уникални. Един от 
малкото недостатьци на 


тази игра са техническите 
несьвьршенства. Напри- 
мер, често на екрана се 
появява описание на 
предмети, които вече от- 
давна сте взели. Ако вече 
сте използвали даден 
предмет и го вземете вто- 
ри пьт, той отново ше се 
появи в инвентара ви, ко- 
ето може да ви обърка 
допълнително. Друг много 
красноречив пример за 
немарливостта на „заспа- 


лите“ програмисти от 
Сурегагеатѕ е изкопаният 
гроб, който се запълва 
отново, след като излезе- 
те от съответния екран, а 
надписът дгаме (гроб) си 
остава. Между другото 
точно тези несъвършенст- 
ва ме възпряха да дам на 
играта по-висока оценка. 
Графиката е в ЗУСА ре- 
жим и е доста сполучлива, 
а музиката и звуковите 
ефекти допринасят много 


за потискашата атмосфе- 
ра на това приключение. 
Играта върви в DOS ре- 
жим, а изискванията към 
хардуера не са много го- 
леми - минималната кон- 
фигурация е 486 DX/ 
33 MHz с 8 Мбайта КАМ и 
15 Мбайта свободно дис- 
ково пространство. Гаран- 
тирам ви безсьнни ноши с 
кошмарните светове на 
Харлан Елисън. 

а 
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Преаварителен погле 


Mindscape 


Един прекрасен ден ед- 
на съвсем нелепа злопо- 
лука с колата ви спира из- 
веднъж вашето съществу- 
ване на този свят. Но 
Всевишният ви дава втори 
шанс като ангел хранител 
на малкото градче Бекуо- 
тър (Backwater). Това къс- 
че земя е застроено от 
фирмата „Сеезйа! Пеуе- 
lopment Inc.“ с цел гигант- 
ски експеримент, с който 
трябвало да се установи 


въздействието на добри 
дела върху обществото. 
За съжаление в градчето 
започват да се разпрост- 
раняват лоши влияния, 
експериментът е пред пъ- 
лен провал, а скоро ще се 


състои и съд, в който 
Всевишният лично ще 
провери успеха на стре- 
межите за добри дела. 
Вашите ангажименти 
се състоят в това да под- 
държате „космическия ба- 
ланс“ в Бекуотър, при ко- 
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ето човешката мисъл 
трябва да е заета поравно 
с добро и лошо: така тряб- 
ва да се получи едно нор- 
мално балансирано обще- 
ство. Звучи прекалено 
сложно, но всъщност 
принципът е много прост: 
Например Фред Бъргър- 
мен, един от жителите на 
Бекуотър, мисли почти са- 
мо за ядене. Затова тряб- 
ва да му се повлияе да от- 
клони част от мислите си и 


към други неща, напри- 
мер към спорт или култур- 
ни изяви. И понеже всич- 
ки жители на градчето ко- 
муникират помежду си, 
един вечен лакомник мо- 
же само да създаде лошо 
впечатление и да развали 
настроението на някой 
друг, а това състояние мо- 
же бързо да се предаде и 
на останалите жители. 
Прекаленото благополу- 
чие също не води на 
добро, защото с времето 


... 6; Никола Икономоб; 


хората изцяло престават 
да ценят това. Как се дър- 
жи в момента всеки един 
от жителите в градчето, 
можете да узнаете с по- 
мощта на 14 иконки в дол- 


ната част на екрана. Те 
показват колко силно е 
повлиян даден жител в 
работата или действията 
си от глад, нужда от секс, 
жажда за пари, подлост и 
т.н. С познатите ни от 
Тһете Рагк балончета 
над главите на човечетата 
можете да видите кой от 
гореспоменатите фактори 
е завладял най-много оп- 
ределен гражданин в мо- 
мента и сьответно какво 
той смята да прави. На- 
пример, ако над главата 


на някой видите билярдни 
топки, това означава, че 
той има нужда от комуни- 
кация и затова смята да 
прекара с приятелите си 
вечерта в местната крьч- 


ма. 

В Citizens, подобно на 
Sim City 2000, можете по- 
някога да си почивате, ка- 
то гледате забавните дей- 
ствия на хората в град- 
чето. Симпатично нарису- 
ваните сгради и множест- 
вото звукови ефекти няма 
да оставят на сетивата ви 
миг почивка, което е още 
една от многото причини 
да очакваме тази игра 
„със затаен дъх“. 


